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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
1.1 Latar Belakang Masalah 
Sistem pendidikan di Indonesia selalu mengalami perubahan dan 
pengembangan. Perubahan-perubahan itu terjadi karena telah dilakukan berbagai 
usaha pembaharuan dalam pendidikan. Akibat pengaruh itu pendidikan nasional 
semakin mengalami kemajuan, pendidikan di sekolah-sekolah telah menunjukkan 
perkembangan yang sangat pesat. Perkembangan itu terjadi karena terdorong 
adanya pembaharuan tersebut, sehingga di dalam pengajaranpun guru selalu ingin 
menemukan metode dan peralatan baru yang dapat memberikan semangat belajar 
bagi semua siswa. Bahkan secara keseluruhan dapat dikatakan bahwa 
pembaharuan dalam sistem pendidikan nasional harus mencakup seluruh 
komponen yang ada.  
Tujuan pendidikan nasional negara Indonesia yaitu berkembangnya potensi 
peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan 
Yang Maha Esa, berakhlak mulia, berilmu, cakap, kreatif, mandiri dan menjadi 
warga Negara Indonesia yang demokratis serta memiliki rasa tanggung jawabyang 
tinggi. Dengan demikian melalui pendidikan diharapkan dapat meningkatkan 
kualitas kehidupan pribadi maupun masyarakat Indonesia, serta mampu 
menghasilkan sumber daya manusia yang berkualitas dan professional. 
Untuk tercapainya tujuan Pendidikan Nasional tersebut, telah ditempuh 
berbagai upaya oleh pemerintah. Upaya-upaya tersebut hampir mencakup seluruh 
komponen pendidikan seperti pengadaan buku-buku pelajaran, peningkatan 
kualitas guru, proses pembelajaran, pembaharuan kurikulum, serta usaha lainnya 
yang berkaitan dengan kualitas pendidikan. 
Pengertian K13 secara umum merupakan seperangkat peraturaan yang di 
jadikan pedoman untuk kegiatan belajar mengajar. Biasanya terdiri dari isi dan 
bahan ajar yang lama penerapannya tidak di tentukan. Kementrian pendidikan 
sebagai penanggung jawab bisa melakukan perubahan kapan pun jika di butuhkan 
agar bisa menyesuaikan standar nasional. Beberapa tahun ini pemerintah telah 
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melakukan pembaruan penerapan kurikulum pendidikan yang lazim disebut 
dengan kurikulum K13, meskipun kurikulum tersebut memiliki banyak inovasi 
dan kelebihan daripada kurikulum-kurikum sebelumnya yang pernah diterapkan 
di Indonesia, kurikulum tersebut masih memiliki beberapa kendala dalam 
penerapannya. Hal ini terjadi karena adanya beberapa faktor seperti kurang 
pemahamannya para guru tentang kurikulum tersebut, para siswa dan guru masih 
belum terlalu mengenal tentang pembaruan tematik tersebut dan cara memilih 
model pembelajaran yang sesuai dan cocok untuk tema-tema pembelajaran yang 
akan diajarkan ke peserta didik. Dalam rangka meningkatkan kualitas hasil 
pembelajaran, guru harus menciptakan kondisi belajar yang aktif dan kreatif. 
Kegiatan pembelajaran harus menantang, mendorong eksplorasi memberi 
pengalaman sukses, dan mengembangkan kecakapan berfikir siswa (Dimyati, 
2006: 116). 
Hasil observasi wawancara di SD Sugiharjo 02 pada tanggal 28 Oktober 
2018 menyatakan fakta – fakta yang ada dilapangan terkait pemilihan model dan 
metode pembelajaran yang tepat masih sulit diterapkan pada model pembelajaran 
siswa (dilihat pada lampiran 1). 
Karena rendahnya hasil pembelajaran dalam mengikuti kegiatan 
pembelajaran khusunya pada siswa kelas IV SD dengan tema  “Indahnya 
Keragaman di Negeriku” maka Peneliti akan melaksanakan Penelitian Tindakan 
Kelas dengan Topik utama Upaya Peningkatan Hasil Belajar Melalui Model 
Pembelajaran Teams Games Tournaments (TGT) Bagi Siswa Kelas 4 SD Negeri 
Sugiharjo 02 Tema Indahnya Keragaman di Negeriku (Tema 7). 
Diharapkan model pembelajaran tersebut dapat mengaktifkan minat dan 
motivasi siswa dalam mengikuti pembelajaran sehingga mampu meningkatkan 
hasil belajar siswa kelas IV khususnya pada tema Indahnya Keragaman di 
Negeriku tersebut. 
Tujuan pendidikan adalah seperangkat hasil pendidikan yang tercapai oleh 
peserta didik setelah di selenggarakanya kegiatan pendidikan . Berdasarkan kedua 
pengertian tersebut pendidikan merupakan salah satu jalan yang harus di tempuh 
oleh peserta didik guna untuk mendapatkan prestasi dan ilmu pendidikan juga 
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sebagai sarana untuk memberikan suatu arahan kepada peserta didik agar dalam 
pertumbuhannya agar dalam pertumbuhannya dapat membentuk kepribadian dan 
akhlak yang baik, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan Cinta tanah air. 
Hamalik (2014:57) menjelaskan pembelajaran adalah suatu kombinasi yang 
tersusun meliputi unsur manusiawi, material, fasilitas, perlengkapan dan prosedur 
yang saling mempengaruhi mencapai tujuan pembelajaran. Rusman (2016:21), 
merupakan sistem yang terdiri dari berbagai komponen yang saling berhubungan 
satu  dengan yang lain komponen tersebut meliputi tujuan, materi, metode dan 
evaluasi.  
Rusman (2016:67), mendefisinikan hasil belajar adalah sejumlah 
pengalaman yang di peroleh siswa yang mencakup ranah kognitif, afektif dan 
psikomotorik. Belajar tidak hanya penguasaan konsep teori mata pelajaran saja 
tetapi juga penguasaan, kebiasaan, persepsi, kesenangan, minat-bakat, penyesuain 
sosial, macam-macam ketrampilan, cita-cita, keinginan dan harapan 
Kegiatan belajar mengajar pada hakikatnya adalah proses suatu interaksi 
anatara guru dan peserta didik dalam suatu pembelajaran. Guru sebagai salah satu 
komponen yang sangat penting dalam proses belajar mengajar. Guru bukan hanya 
sekedar penyampai materi saja, tetapi guru juga sebagai pengatur kondisi kelas. 
Selain itu guru juga mengarahkan kepada peserta didik bagaimana cara 
melaksanakan kegiatan pembelajaran dengan baik. Karena itu gurui dapat 
membuat suatu metode dan pendekatan pengajaran menjadi lebih efektif dan 
menarik sehingga pelajaran yang di sampaikan akan membuat peserta didik 
merasa senang dan merasa perlu untuk mempelajari bahan pelajaran tersebut. 
Berhasil tidaknya tujuan pembelajaran ditentukan oleh banyak faktor salah 
satunya adalah faktor guru dalam melaksanakan proses belajar mengajar,. Untuk 
mengatasi permasalahan di atas dan guna mencapai tujuan pendidikan secara 
maksimal, peran guru sangat penting dan di harapkan guru memiliki cara atau 
model mengajar yang baik dan mampu memiliki model pembelajaran yang tepat 
dan sesuai dengan konsep-konsep mata pelajaran yang akan di sampaikan. Oleh 
karena itu di perlukan suatu upaya dalam rangka meningkatkan hasil belajar di 
sekolah salah satunya adalah dengan memilih strategi atau model dalam 
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menyampaikan materi pelajaran agar di peroleh peningkatan hasil belajar peserta 
didik pada Tema Indahnya Keragaman di Negeriku. Misalnya dengan 
membimbing peseerta didik berkembang sesuai dengan taraf intelektualnya akan 
lebih menguatkan pemahaman peserta didik terhadap konsep-konsep yang 
diajarkan oleh guru di kelas. 
Pembelajaran tematik integratif merupakan konsep pembelajaran terpadu 
yang menggunakan tema untuk mengaitka beberapa pelajaran sehingga dapat 
memberikan pengalaman bermakna kepada peserta didik. Kurikulum tematik ini 
merupakan kurikulum 2013, dalam pembelajaranya menggunakan pembelajaran 
tematik terpadu dan menggunakan pendekatan saintifik. 
Kurikulum 2013 dijadikan pedoman penyelenggaraan kegiatan 
pembelajaran, didalamnya terdapat kompetensi inti (KI) dan Kompetensi Dasar 
(KD). Pola pembelajaran pada Kurikulum 2013 ini menggunakan pembelajaran 
terpadu dalam kegiatan belajar mengajar yang di implementasikan di Sekolah 
Dasar. Seperti yang di kemukakan oleh Prastowo (dalam Suriyana et.al., 
2013:119) menjelaskan bahwa, pembelajaran tematik menawarkan model-model 
pembelajaran yang menjadikan aktivitas pembelajaran itu relevan dan penuh 
makna, mulai dari pembelajarn inquiry secara aktif sampai dengan penyerapan 
pengetahuan dan fakta secara pasif, dengan memberdayakan pengetahuan dan 
pengalaman siswa untuk membantunya mengerti dan memahami dunia 
kehidupannya. 
Berdasarkan hasil wawancara dengan guru wali kelas IV SDN Sugiharjo 02 
pada tanggal 31 oktober 2018 menjelaskan bahwa terdapat beberapa permasalahan 
pada pembelajaran tematik khususnya mata pelajaran Bahasa Indonesia dan IPS 
pada tema Indahnya Keragaman di Negeriku pada kelas IV  SDN Sugiharjo 02 
Pati. Dalam mengikuti pembelajaran tematik Tema Indahnya Keragaman di 
Negeriku masih rendah terlihat saat berlangsungnya kegiatan belajar terdapat 
beberapa siswa masih mendapatkan nilai di bawah KKM dan banyak siswa yang 
membuat gaduh dalam melakukan proses pembelajaran. Guru berulangkali 
mengondisikan siswa yang gaduh untuk diam dan memperhatikan pembelajaran, 
namun hal tersebut tidak di hiraukan. Selain membuat gaduh saat pembelajaran 
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terdapat beberapa siswa yang tidak mengerjakan tugas dengan sungguh-sungguh. 
Ketika selesai menjelaskan pembelajaran guru memberikan tugas kepada siswa 
untuk mengerjakan soal, namun banyak siswa yang mengerjakannya dengan asal-
asalan, karena mereka tidak mau membaca buku untuk menjawab soal. Kriteria 
ketuntasan minimal (KKM) di SD Sugiharjo 02 yaitu 75. Dari jumlah seluruh 
siswa kelas IV SD Sugiharjo 02 yaitu 29 siswa, membuktikan bahwa hanya ada 
20 siswa. Hasil tes pra siklus yang telah di laksanakan tersebut, guru harus 
mampu membuat situasi pembelajaran yang inovatif agar siswa dapat 
meningkatkan hasil belajar dalam proses kegiatan pembelajarannya. 
Selain itu, dalam kegiatan diskusi kelompok, masih belum terlihat kerja 
sama yang baik antar anggota kelompok, karena ada beberapa anak yang dalam 
kelompok terlihat aktif namun ada beberapa anak yang di dalam kelompok itu 
cenderung diam. Pembagian kelompok di lakukan setiap pembelajaran yang 
mengharuskan untuk kelompok, pembagian kelompok ini di lakukan oleh guru, 
karena jika di lakukan oleh murid maka pembagian kelompok tidak merata dalam 
hal kemampuannya, tetapi ada beberapa aanaak yang masih kurang aktif didalam 
kelompok tersebut, anak yang aktif dalam kelompok maka semakin lebih aktif dan 
anak yang kurang aktif dalam kelompok anak itu lebih cenderung diam dan tidak 
bertanya ketika tidak faham. Hal ini akan berdampak pada kurangnya minat 
belajar siswa. 
Pembelajaran kelas IV pada SDN Sugiharjo 02 pada saat ini memasuki 
semester 2 di Tema 7. Kelemahan yang di alami pada siswa dalam pembelajaran 
tematik ini adalah siswa yang tidak paham menjadi ketinggalan pada saat 
pembelajaran, siswa belum menggunakan media secara maksimal dan ini adalah 
salah satu tujuan saya melakukan penelitian tentang upaya peningkatan hasil 
belajar melalui model pembelajaraan Teams Games Tournaments bagi siswa kelas 
IV SD Negeri Sugihaarjo 02. 
Peningkatan hasil belajar siswa, dapat di lakukan guru dengan cara 
memadukan model pembelajaran ke dalam langkah-langkah pembelajaran dengan 
menggunakan media gambar. Guru harus meningkatkan hasil belajar dengan 
menggunakan alternatif model pembelajaran agar pembelajaran lebih menaarik, 
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salah satunya adalah dengan mengguakan model Teams Games Tournaments 
berbantuan media gambar. 
Teams Games Tournaments merupakan salah satu tipe atau model 
pembelajaran kooperatif yang mudah di terapkan, melibatkan aktivitas seluruh 
siswa tanpa harus harus ada perbedaan status, melibatkan peran siswa sebagai 
tutor sebaya dan mengandung unsur permainan dan reinforcement. Joyce (dalam 
Trianto, 2007:5) menyatakan model pembelajaran adalah suatu perencanaan atau 
pola yang digunakan sebagai pedoman dalam merencanakan pembelajaran di 
kelas dengan menentukan perangkat-perangkat pembelajaran untuk membantu 
siswa mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Joyce dan Weil 
(dalam Prastowo, 2013:69) menyatakan model pembelajaran adalah suatu rencana 
atau pola yang dapat digunakan untuk membentuk kurikulum dan pembelajaran 
jangka panjang, merancang bahan-bahan pembelajaran, dan membimbing 
pembelajaran di dalam atau di luar kelas. 
Suprijono (2009:46) menyatakan bahwa model pembelajaran adalah suatu 
perencanaan atau suatu pola yang digunakan sebagai pedoman dalam me-
rencanakan pembelajaran di kelas atau tutorial. Arends (dalam Suprijono, 
2012:46) menyatakan bahwa model pembelajaran mengacu pada pendekatan yang 
akan digunakan, termasuk di dalamnya tujuan-tujuan pembelajaran, tahap-tahap, 
dan pengelolaan kelas. 
Model Teams Games Tournaments berbantuan media gambar membuat 
siswa tertarik dalam melaksanakan pembelajaran. Selain itu, dengan memberikan 
gambar secara langsung pada siswa akan membuat rasa ingin tahu siswa muncul. 
Akan berusaha mengeluarkan ide dan pikirannya serta termotasi untuk berpikir 
kritis. 
Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti merasa perlu diadakan suatu 
tindakan kelas, sehingga peneliti melakukan penelitian dengan judul : Upaya 
peningkatan hasil belajar melalui model Teams Games Tournaments bagi siswa 
kelas IV SD Negri Sugiharjo 02. 
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1.2 Rumusan Masalah  
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan di atas, maka 
penelitian tindakan kelas ini akan difokuskan pada permasalahan pokok sebagai 
berikut ini : 
1. Bagaimana peningkatan ketrampilan mengajar guru dalam 
meningkatkan hasil belajar Tema Indahnya Keragaman di Negeriku 
menggunakan model Teams Games Tournaments berbantuan media 
gambar permainan ludo pada kelas IV SD Negri Sugiharjo 02 ? 
2. Bagaimana penerapan model pembelajaran dengan menggunakan 
Teams Games Tournaments dapat meningkatkan hasil belajar siswa 
kelas IV SD dalam mengikuti kegiatan pembelajaran ? 
1.3 Tujuan Penelitian 
Berdasarkan pada rumusan masalah tersebut, maka tujuan yang ingin 
dicapai dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 
1. Agar dapat mengetahui ketrampilan mengajar guru dalam meningkatkan 
hasil belajar Tema Indahnya Keragaman di Negeriku model Teams Games 
Tournaments berbantuan media gambar pada kelas IV SD Negri Sugiharjo 
02. 
2. Untuk mengetahui penerapan model pembelajaran Teams Games 
Tournaments dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV SD dalam 
mengikuti kegiatan pembelajaran. 
1.4 Manfaat Penelitian 
1. Manfaat Teoretis 
Secara teoretis penelitian ini digunakan untuk mengkaji model 
pembelajaran yang sesuai untuk meningkatkan minat dan hasil kualitas 
belajar siswa pada kegiatan pembelajaran tema Indahnya Keragaman di 
Negeriku dengan model Teams Games Tournaments. Dengan demikian 
dalam penelitian ini dapat menambah informasi tentang model 
pembelajaran teams games tornaments yang tepat digunakan dalam 
kegiatan proses pembelajaran pada tema Indahnya Keragaman di 
Negeriku. 
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2. Manfaat Praktis 
a. Bagi Siswa 
Diharapkan dari penelitian ini siswa akan memperoleh 
pengalaman belajar yang lebih berkesan dan bermakna, sehingga 
siswa dapat lebih menguasai dan memahami materi pembelajaran 
tema Indahnya Keragaman di Negeriku dengan model pembelajaran 
Teams Games Tournaments sehingga hasil belajar siswa dapat 
meningkat. 
b. Bagi Guru 
Informasi dari hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi 
sumber masukan berharga untuk para guru agar dapat memilih model 
pembelajaran Teams Games Tournaments supaya dapat meningkatkan 
minat dan hasil belajar siswa untuk materi di tema Indahnya 
Keragaman di Negeriku pada siswa kelas IV SD.  
1.5 Ruang Lingkup Penelitian 
Banyak hal yang dapat menyebabkan siswa mengalami masalah dalam 
mempelajari materi–materi pelajaran yang berbasis kurikulum 2013 ini dan 
membuat hasil pembelajaran yang mereka capai masih belum maksimal. Sehingga 
penulis memberikan batasan ruang lingkup untuk penelitian ini sebagai berikut : 
1. Penelitian Tindakan Kelas ini dilaksanakan di kelas IV SD Negeri 
Sugiharjo 02 semester II. 
2. Penelitian Tindakan Kelas ini dilakukan dengan model pembelajaran 
Teams Games Tournaments dengan tujuan apakah model Teams Games 
Tournaments dapat meningkatkan hasil pembelajaran siswa pada tema 
Indahnya Keragaman di Negeriku. 
1.6 Definisi Operasional 
1.6.1 Hasil Belajar 
Hasil belajar adalah kemampuan yang di miliki siswa dalam mengikuti 
pembelajaran. Dalam pembelajaran ini hal yang di inginkan adalah hasil belajar 
yang maksimal. Untuk mencapai hasil belaajar yang maksimal sangat diperlukan 
kemampuan pemahaman dalam pembelajaran. 
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1.6.2 Model 
Model pembelajaran Teams Games Tournaments adalah salah satu tipe atau 
model pembelajaran kooperatif yang mudah diterapkan, melibatkan aktivitas 
seluruh siswa tanpa harus ada perbedaan status, melibatkan peran siswa sebagai 
tutor sebaya dan mengandung unsur permainan. 
1.6.3 Keterampilan Guru 
Proses pembelajaran didalam kelas meliputi ketrampilan yang harus 
dikuasai calon guru dan meliputi ketrampilan bertannya, ketrampilan memberi 
penguatan, ketrampilan mengadakan variasi, ketrampilan menjelaskan, 
ketrampilan membuka dan menutup pelajaran, ketrampilan membimbing diskusi 
kelompok kecil, ketrampilan mengelola kelas, dan ketrampilan mengajar 
perorangan. 
1.6.4 Media 
Media gambar adalah alat bantu dalam pengajaran yang di gunakan oleh 
guru untuk menyampaikan pelajaran agar tujuan pembelajaran dapat tercapai 
dengan maksimal. Pada penelitian ini media yang digunakan untuk media yaitu 
tentang permainan ludo. 
1.6.5 Materi  
Materi ini digunakan untuk anak SD kelas IV tema 7. Materi ini 
mengidentifikasi keragaman sosial, ekonomi, budaya etnis, dan agama di 
indonesia sebagai identitas bangsa indonesia serta hubungannya dengan 
karakteristik ruang. Setelah ini siswa tersebut bisa paham materi keragaman sosial 
di indonesia terutama di ruang lingkup SD Sugiharjo 02. 
Sri Anitah, dkk (2007: 2.19) menyatakan bahwa “Hasil belajar merupakan 
kulminasi dari suatu proses yang telah dilakukan dalam belajar.” Hasil belajar 
harus menunjukkan suatu perubahan tingkah laku atau perolehan tingkah laku 
yang baru dari siswa yang besifat permanen, fungsional, positif, dan disadari. 
Sedangkan menurut Abdurrahman (dalam Asep Jihad dan Abdul Haris 2008: 14), 
menyatakan bahwa Hasil belajar adalah kemampuan yang diperoleh anak setelah 
melalui kegiatan belajar. Dari beberapa pengertian di atas, dapat disimpulkan 
bahwa hasil belajar siswa merupakan kemampuan yang diperoleh  anak  dari  
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suatu proses kegiatan yang telah dilakukan oleh siswa dalam belajar. Hasil  
belajar siswa dapat ditampilkan dari tingkah laku dengan memberikan gambaran 
yang lebih nyata yang bertujuan untuk mengukur kemajuan belajar siswa. 
Pembelajaran tingkat satuan sekolah dasar selalu mengalami perbaikan dan 
perubahan kurikulum beberapa tahun ini kurikulum pendidikan yang diterapkan di 
Indonesia mengalami perubahan dari kurkulum KTSP yang digantikan oleh 
kurikulum 2013 atau yang sering disebut K13 perubahan kurikulum meskipun 
begitu pembaruan kurikulum ini tidak serta-merta menyelesaikan permasalahan-
permasalahan dalam bidang pendidikan di Indonesia, pembaruan kurikulum ini 
masih memunculkan masalah yang cukup rumit seperti pencapaian hasil belajar 
siswa yang dirasa kurang maksimal, masih kurangnya pemahaman guru dalam 
menentukan model pembeljaran yang sesuai untuk tema-tema pembelajaran 
tersebut, para siswa dan guru masih belum terlalu mengenal sistem pembelajaran 
yang bebasis tematik seperti itu. 
Dari berbagi permasalahan tersebut penelitian ini terfokus pada hasil belajar 
siswa karena apabila hasil belajar siswa dapat mencapai hasil yang maksimal bisa 
dipastikan pemilihan model pembelajaran yang dilakukan untuk proses KBM 
dapat dikatakan cocok atau sesuai. 
Hasil belajar merupakan bagian dari proses belajar, adapun pengertian hasil 
belajar dari beberapa pendapat berikut : Sudjana (2012: 22), “ Hasil Belajar adalah 
kemampuan-kemampuan yang dimiliki peserta didik setelah ia menerima 
pengalaman belajarnya”. 
Sedangkan menurut Kunandar (2009: 253), “Hasil Belajar adalah 
kemampuan peserta didik dalam memenuhi suatu tahapan pencapaian pengalaman 
belajar dalam satu kompetensi dasar”. 
Berdasarkan pendapat para ahli diatas, maka dapat disimpulkan hasil belajar 
adalah kemampuan yang dimiliki peserta didik setelah melalui proses belajar 
ketahap perubahan yang merupakan hasil dari pengalaman belajar pada suatu 
kompetensi. 
Teams Games Tournaments merupakan salah satu tipe atau model 
pembelajaran kooperatif yang mudah diterapkan, melibatkan seluru siswa tanpa 
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harus ada perbedaan ststus, melibatkan peran siswa sebagai tutor sebaya dan 
mengandung unsur permainan dan reinforcements. Aktivitas belajar dengan 
permainan yang dirancang dalam pembelajaran kooperatif model Teams Games 
Tournaments memungkinkan siswa dapat belajar lebih rileks  disamping 
menumbuhkan tanggung jawab,kejujuran, kerja sama, persaingan sehat dan 
keterlibatan belajar. 
Teams Games Tournaments pada mulanya dikembangkan oleh Davied 
Devries Dain Keith Edward, ini merupakan metode pembelajaran pertama dari 
John Hopkins. Dalam model ini kelas terbagi dalam kelompok kelompok kecil 
yang beranggotakan 3 sampai 5 yang berbeda dengan tingkat kemampuan, jenis 
kelamin, dan latar belakang etniknya, kemudian siswa akan bekerja sama dengan 
kelompok kelompok kecilnya. 
 
